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INTRODUCAO RESULTADOS

A realizacao do projeto foi iniciada com um debate em prol de questionar
melhor tema para criacao de uma ferramenta que ajudasse futuros
alunos de primeiro periodo a estudar a matéria de raciocinio légico

matematico.

Usufruindo de ferramentas de organizacao, a fase inicial do projeto foi
elaborada em um quadro de modelo de projetos chamada de Project
Model Canvas, nele, organizamos ideias, objetivos, riscos e prazos de

entrega de toda programacao envolvida, desde um simples texto da ideia

até o software utilizavel.

OBIJETIVO

* Criar uma plataforma na qual o aluno seja recompensado por fazer

determinados numeros de exercicios.

* |Integrar a plataforma ao SIGA.

MATERIAIS E METODOS

Inicialmente fizemos a etapa de “descricao narrativa”, trata-se de uma
representacao algoritma onde encaixamos somente a logica de
funcionamento do software em um papel, realizando a leitura da
descricao narrativa projetamos toda a estrutura das paginas utilizando
HTML (HyperText Markup Language - Linguagem de Marcacao de

Hipertexto) que possui informacoes como login, senha, loja, almoxarifado,

dentre outras e por fim fazendo a conectividade ao clicar nos botoes.

Com a finalizacao do HTML, fizemos o design da pagina e para isso foi
elaborado um protétipo a mao utilizando um programa de edicao de
imagens que representa o software ilustrado, facilitando a compreensao e
finalmente elaborar a estilizacao no CSS (Cascading Style Sheets) que

trata-se de um mecanismo para adicionar estilo a um documento web.

Com a finalizacao dos botdes e do design partimos para etapa logica e
funcional do projeto, que seria efetivar o ganho das recompensas apos o
usuario realizar um exercicio, para isso utilizamos uma linguagem de
programacao chamada de JavaScript para simular um banco de dados e

criar um sistema de pontuacao.

O software foi desenvolvido em quase todo seu aspecto visual e foi
nomeado como RLOGIC que faz mencao as palavras “raciocinio”, e
“logico”. Com um menu simples e uma area para login o usuario pode
navegar pelas opcdes, como, loja, exercicios, material didatico para

estudo, dentre muitas outras.

E possivel realizar alguns exercicios e ser avaliado para ent3o receber sua
pontuacao e simular um ganho de recompensa que pode ser adquirida

utilizando o acesso a loja.

O sistema nao possui banco de dados, mas a ideia pode ser conferida de
forma funcional e facil e com armazenamento de dados simulados que

podem ser manipulados por um estudante inicial de computacao.

CONCLUSAO

Considerando que o software € uma plataforma de cunho experimental,

a ideia é reforcar a importancia de um tema que é a valorizacao do
protagonismo estudantil que se aproxima ao método de sala de aula
invertida conhecido também como Flipped Classroom. O Rlogic além de
estimular o aluno a estudar, sua funcao de gerar recompensas € um fator
primordial para estimular o aprendizado e a busca pelo conhecimento,
tornando o ato de estudar e praticar mais agradavel influenciando na

formacao de pessoas autodidatas.
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